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Ozet

3 boyutlu sanal gerceklik ortami olarak ifa-
de edilen metaverse platformlari bugin 6zel
sektoriin oldugu kadar kamu sektoriiniin de
glindeminde yer almaktadir. Devletler hem
merkezi yonetim hem yerel yonetim diizeyinde
bu platformlari kullanarak, kamu hizmetlerini
dijitallestirme yolunda adim atmaktadir. Kamu
hizmetlerinin dijitallestirilmesi ile hizmete olan
erisimin kolaylastirilmasi, halk ile yonetim ara-
sindaki iletisimin artirnlmasi, halkin yonetime
daha ¢ok dahil edilmesi gibi hedefler koyulmus
olsa da bu teknolojinin kullanimi sirasinda ve
sonrasinda pek ¢ok sorunun ortaya ¢ikma-
si muhtemeldir. Bu ¢alismada Gliney Kore ve
Turkiye oOrnekleri Uzerinden metaverse plat-
formlarinin kullanim 6rnekleri paylasilacak ve
ardindan gerek uygulama sirasinda gerekse uy-
gulama sonrasinda karsilasilabilecek sorunlara
yer verilerek 6neriler sunulacaktir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, yerel yonetimler,
dijitallesme, kamu hizmeti

Abstract

Metaverse platforms, described as 3D virtual
reality platforms, have been included in the
agendas of the public sector as much as the
private sector. Governments have been using
these platforms for both central and local
governance while trying to digitalize public
services. Although goals such as making public
services more accessible through digitalization,
increasing the level of communication between
the government and its subjects, and including
the public more when it comes to governing
have been set, problems regarding using this
technology might arise on the path of achieving
these goals. This research will discuss examples
of using metaverse technology through
analyzing cases of Turkiye and South Korea
by including the obstacles and problems that
might evolve during or after incorporating this
technology into different processes.
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GiRi$
Gelisen teknoloji ve dijitallesen diinya ile birlikte cevremizdeki hemen her sey degisi-
me ugramaktadir. Degisime karsi tepkisiz kalamayan, degisimi firsata cevirmek isteyen
devletler ise merkezi yonetim ve/veya yerel yonetimler diizeyinde yeni bir adaptasyon ve
bu yeni teknolojileri/dijitallesmeyi deneme sirecine girmektedir. Kisaca 3 boyutlu sanal
gerceklik ortami olarak adlandirabilecegimiz metaverse platformlari da, hem merkezi
yonetim hem de yerel yonetim diizeylerinde c¢esitli alanlarda kullanim denemeleri ya-
pilan son teknolojilerden biridir. Buglin hem merkezi yonetim hem de yerel yonetimler,
sunulan hizmetlerin dijitallesmesi ve boylece hizmetlere erisimin kolaylasmasi, halkin
yonetime daha ok dahil edilmesi, halk ile yonetim arasindaki iletisimin artiriimasi, se-
hirlerin daha gorinir hale gelmesi ve bdylece daha fazla ziyaretci almasi gibi amaclarla
metaverse platformlarinda denemeler yapmaktadir. Devletler bu alanlarda yaptiklari
calismalarla yeni bir dijital rekabet ve Ustlinliik cabasi icine girmektedir.

Metaverse'iin dlnyadaki gelisimine bakildiginda bu alanda en hizli atihm ve deneme-
lerin Gliney Kore tarafindan yapildigi goérilmektedir. Gliney Kore sehirlerin, egitimin
ve medyanin sanal endustriyel buylimesini desteklemek icin 2022 yilinin ilk ¢eyreginde
“Ulusal Metaverse” projesi icin 187 milyon dolar yatirm yaptigini agiklamistir (Newar,
2022). Gilney Kore'de yerel yonetimler diizeyindeki metaverse denemelerine bakildi-
ginda ise Ulkenin baskenti Seul 6ne ¢ikmaktadir. Tirkiye de bu alandaki dijital trendleri
takip etmekte ve gelecekte metaverse platformlarini kullanabilmek icin bugiinden de-
nemeler yapmaktadir. 2022 yil mart ayinda Ankara'da diizenlenen ve metaverse tekno-
lojisinin getirecedi firsatlar ve riskler ile bu alanda nelerin yapilabilecegi konularinin ele
alindigi “Forum Metaverse” etkinliginde bir “dijital seferberlik” ilan edildigi duyurul-
mustur (Denli, 2022). Bu dijital seferberligin birer parcasi olan yerel yonetimlerde de
metaverse platformlari kullaniimaya baslanmis, gelecege donik pek cok hedef belir-
lenmistir.

Bu calismada ilk olarak son donemde lizerine olduk¢a konusulan ve uygulamalarda bu-
lunulan metaverse kavrami ve metaverse'iin tarihsel gelisimi incelenecektir. Ardindan
calismanin ana konusunu olusturan yerel yonetimlerdeki metaverse kullanimi deneme-
lerine deginilecektir. Yerel yonetimlerin metaverse kullanimi ile hangi sorunlarin Uste-
sinden gelmeyi amacladiklar, metaverse platformlari ile hangi sorunlara nasil ¢6zim
bulduklari, metaverse kullanimi ile hangi alanlarda nasil faydalar kazanmayi planladik-
larn Gzerinde durulacaktir. Metaverse alaninda buylk yatinmlar yapan Giliney Kore ve
Seul ornekleri ile Turkiye'de metaverse platformlarinda denemeler yapan belediyeler
incelenecektir. Metaverse teknolojisinin kullanimi ile ortaya ¢ikmasi muhtemel olumlu
ve olumsuz dissalliklara yer verilecektir. Yerel yonetimler metaverse’ii her ne kadar bir
¢6zim olarak kullanma amacinda olsalar da, bu teknolojinin kullanilmasi icin ve kulla-
nilmasi sirasinda cesitli uygulama sorunlari ile karsilasilmasi da olasidir. Bu teknolo-
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jinin kesintisiz kullanimi icin iyi bir telekomiinikasyon altyapisi gerektirmesi, 3 boyutlu
platformlara erisim icin giyilebilir teknolojilerin gerekli olmasi, vatandaslarin adaptas-
yonu gibi sorunlar bu surecte yerel yonetimlerin Ustesinden gelmesi gereken sorunlar
olacaktir. Calismanin sonu¢ boélimiinde ise metaverse teknolojisinin yerel yonetimlerde
kullanilabilmesinde siire¢ ortadi olan aktorlere deginilecek ve metaverse platformlari,
yerel yonetimlerin kullanim amaclari, karsilasilabilecek sorunlar ve ¢6zim Onerilerine
yer verilecektir.

1. METAVERSE'UN TARIHSEL GELISIMI

Oyun oynama, konsere katilma, sosyallesme, hizmet alma, yatirrm yapma gibi cesit-
li alanlarda kullanimi giinden giine yayginlasan metaverse kavrami meta ve universe
kelimelerinin birlesiminden olusmustur. Meta kelimesi Antik Yunancadaki anlami olan
“ileri, 6te” olarak alinmis; universe ise bati dillerindeki anlami ile yani “evren” olarak
alinmistir (Journo, 2022). Bu iki kelime bir araya geldiginde de “Evrenin Otesi, 6te evren”
anlamina gelen metaverse kavramini olusturmustur. Bu iki kelimeden olusan metaver-
se kavraminin, bash basina tek bir kavram seklinde kullaniimasi ise 1992 yilina kadar
uzanmaktadir. Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda yazilan Snow Crash romaninda
metaverse kavrami ilk kez kullaniimis ve bugiinkii anlamina isaret etmistir. Metaverse
kavrami, kullanicilarin dijital avatarlar aracihgiyla etkilesime girdigi devasa bir sanal
fiziksel diinya olarak tanimlanmistir (Stephenson 1992 aktaran Arvas, 2022: 65).

Metaverse kavraminin bugiinki anlamiyla literatiirde yer alan tanimlarina baktigimizda
karsimiza birden fazla tanim c¢ikmaktadir. “Yeni bir gerceklik, anlam dinyasi ve isbirligi
firsatlari sunan; kultirel, entelektlel ve ekonomik Uretim icin altyapi ve etkilesim ola-
naklar taniyan; farkl gelismis teknolojilerin es zamanli ve entegre bir bicimde kullanil-
digy; siber toplumsal bir dizlem” (Kus, 2021: 245); “Web 2'den Web 3’e gecisin habercisi
olarak, sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, karma gerceklik ve NFT gibi yeni iletisim
teknolojileri iceren, gercekligin fiziksel diinyada yasaniyormuscasina algilandigi G¢ bo-
yutlu bir dijital toplumsallasma alani” (Tirk & Dari, 2022: 277); “ Kullanicilar kripto para
birimleri ve NFT (non- fungible token) kullanarak adeta gercek diinyadaki gibi alisveris
ve ticaret yapabilecedi, ev ve arazi alabilecedi, konser, sinema, kafelere gidebileced;,
seyahat edip sadece dinyay! degil galaksileri dolasabilecedi, sosyallesebilecegi, egitim
alabilecegi, calisabilecegdi yani fiziksel diinyada deneyimledigi her seyi artirilmis gercek-
likte avatarlari ile deneyimleyebilecegi sirekliligin yani canlihigin devam ettigi 3 boyutlu
(3D) sanal diinyalar kiimesi” (Chiu, 2021 aktaran Tirk & Dari 2022: 286); “Kullanicilarin
avatarlar ile birbirleriyle, 6zel yaziimlar aracihigiyla iletisim kurabildikleri, etkilesimde
bulunabildikleri yeni nesil bir internet” (Duan vd., 2021 aktaran Celikkol, 2022: 66). Me-
taverse kavraminin bugiln tek bir tanimi olmamakla birlikte, yapilan tanimlarin birkag
ortak noktasi bulunmaktadir. ilk olarak metaverse sanal ve fiziksel diinyanin birlesi-
midir. icerisinde iki diinyadan da &geler barindirmaktadir. Fiziksel diinyadaki nesne-
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lerin, seylerin yansimasi dijitallestirilerek sanal diinyaya tasinmistir. Fiziksel diinyaya
ait hizmetler, etkinlikler, alisveris marka ve mekanlarinin 3 boyutlu versiyonu sanal
diinyaya tasinmistir. Yani metaverse sanal ve fiziksel diinyay! bir araya getiren; fiziksel
diinyayl sanal ortama tasiyan bir ortam, platformlar bitintdr. ikinci olarak kullanici-
lar metaverse'e dijital avatarlar olusturarak ve bu avatarlar araciigiyla katilmaktadir.
Kullanicilar kendilerini tanimlayan veya olmak istedikleri hallerini yansitacak sekilde 3
boyutlu birer avatar olusturmaktadir. Kullanicilar avatarlar icin metaverse'de alisveris
yapabilmektedir. Kullanicilarin fiziksel dlnyadaki varoluslarinin aksine olmak istedikle-
ri hallerini yansitmalarinin bir benlik bunalimina sebebiyet verebilecegi, yeni bir sosyal
stati kaygisi olusturabilecegi konusunda yapilan calismalar bulunmaktadir. Tanimlarin
bir diger ortak noktasi ise kullanicilarin platformlara erisim icin sanal gerceklik ekip-
manlarina ihtiya¢ duymasidir. Kullanicilar VR (Virtual Reality) sanal gerceklik gozlikle-
ri, AR (Augmented Reality) artinlmis gerceklik teknolojisi veya giyilebilir teknolojiler ile
bu platformlara erisebilmektedir. Metaverse'de yapilabilecek pek c¢ok aktivite olmasi
da tanimlarda yer alan bir diger unsurdur. Kullanicilar, metaverse’de oyun oynayabilir,
sosyallesebilir, konsere gidebilir, toplanti yapabilir, metaverse (izerinden calisabilir, bir
mize veya tarihi-turistik bir mekani gezebilir, bir sehrin sokaklarini dolasabilir, egitim
verebilir veya egitimlere katilabilir, bir arsa veya milk satin alabilir, kripto paralarla
alisveris yapabilir. Meta evreni ayrica NFT (Non Fungible Tokens) adi verilen kendine has
ve benzersiz olan dijital yatinm mallarina ve para birimine de (kripto paralar) sahiptir.
NFT eserler kripto paralar ile satin alinabilir ve yine metaverse'de kullanicinin evinde,
ofisinde sergilenebilir. Kripto paralar ile bu evrende alisveris yapilabilir, kripto paralar
herhangi bir araci olmadan takas edilebilir, bir yatinm araci olarak kullanilabilir. Son
olarak metaverse tek bir platform degildir. Tim bu o6zellikleri biinyesinde barindiran
platformlarin biitini, genel adidir. Bugiin, cogu oyun platformu olmak Uzere pek ¢ok
3 boyutlu sanal gerceklik platformu vardir. Oyun platformlari metaverse kavraminin
tim oOzelliklerini tasimasa da, en yakin &rneklerdendir. Metaverse’e en yakin &rnegi
olusturan diger mevcut platformlara ise Decentraland ve Horizon 6rnek gosterilebilir.
Kavramin tim bu oOzelliklerinden hareketle kapsayici bir metaverse tanimi yapilacak
olursa, “Metaverse kullanicilarin dis goriinigslerini ifade ettigi avatarlar tasarlayarak,
VR gozlikler basta olmak Uzere giyilebilir teknolojiler araciligiyla baglandiklar; oyun
oynamak, hizmet almak, sosyallesmek, calismak, egitim almak vb. pek ¢ok amacla igin-
de vyer aldiklari; kendine has kripto para birimleri bulunan, sanal ve fiziksel dinyayi
dijitallestirerek bir araya getiren, 3 boyutlu platformlarin tamamina verilen isimdir”. Bu
kapsayici tanimin ardindan unutulmamasi gereken nokta, heniiz bu o6zelliklerin tama-
mina sahip ve bu tanimlara karsilik gelen bir metaverse evreninin olmadigidir.

Yeni nesil internet olarak da ifade edilen metaverse, internetin gelisiminde Web 3.0'a
denk dismektedir. Web 3.0 ve metaverse birbirini tamamlayan; birbirinin gelisimini hiz-
landiran iki kavram olarak ifade edilmektedir. Grayscale Research 2021 yili Metaverse
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Raporunda internetin gelisimini Web 1.0. (connected us online), Web 2.0. (connected us
into online communities) ve Web 3.0 (Metaverse: connected us into a community-owned
virtual world) seklinde siniflandirmistir. Raporda internetin gelisimini ve her bir déne-
min 6zelliklerini ifade eden tablo Sekil 1'de gosterilmistir.

Web 3.0

lletisim Okuma-yazma Okuma-yazma-sahip olma

Arag Interaktif igerik Sanal ekonomiler

Organizasyon Platformlar

Altyap Bulut Teknolojisi / Mobil cihazlar Blokzincir ag

Kontrol Merkezi internet Merkezsizlestirilmig internet

Sekil 1: Web 1.0, 2.0 ve 3.0'in Ozellikleri

Kaynak: Grayscale Research (2021), “The Metaverse: Web 3.0 Virtual Cloud Economies”

Web 1.0 karsilikli bir etkilesimin olmadigi, tek tarafli iletim ve bilgi akisinin hakim ol-
dugu web sitelerinden olusan internet donemidir. Web 1.0. okuma-metin temellidir. Bu
donemde internet kullanicilari icerik olusturamamakta yalnizca internetten bilgi edine-
bilmekte; bunun yani sira e-posta kullanarak iletisim saglayabilmektedir. Web 1.0'in alt-
yapisini bireysel bilgisayarlar olusturmaktadir. Merkezsiz yani aracisiz bir internet yapi-
st vardir. Tum bu o6zellikleri ile Web 1.0. pasif bir interneti ifade etmektedir. Raporda Web
2.0dan “Bizleri ¢evrimici topluluklara baglayan” bir platform olarak s6z edilmektedir.
Kullanicilar artik okuma ile birlikte yazma, icerik Uretme, Urettikleri icerikleri diizen-
leme, baskalari ile paylasma imkanina sahip olmuslardir. icerik iretmenin yani sira
fotograflar, videolar gibi dijital icerikler de bu doénemde paylasilabilir hale gelmistir.
Boylelikle de sosyal medya platformlar ortaya cikmis ve aktif bir kullanim saglanarak
internet dinamik bir hale getirilmistir. Web 2.0'In temelinde etkilesim-interaktif olma
yer almaktadir, altyapi olarak ise kisisel bilgisayarlarin yanina bulut ve mobil teknolo-
jiler eklenmistir. Artik internete baglanma, bilgi paylasma, web sitelerini ziyaret etme,
icerik olusturmada mobil cihazlar-akilli telefonlar da kullanilmaya baslanmistir. Veri
paylasiminin artmasi ile birlikte biyik bir veri havuzu olusmus (Deepweb), bilgisayar
veya telefonlarin hafizalari kisith kalmis, bulut teknolojilerine ihtiya¢ dogmustur. Mer-
kezi bir internetin ve Facebook, Twitter, Instagram gibi aracilarin bulundugu Web 2.0'da,
kullanicilar bilgileri ve icerikleri bu platformlar lzerinden paylasabilmekte, birbirlerine
aktarabilmektedir. Kripto paralarin bir yatirirm aracina doéniismesi ve bununla birlikte
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metaverse’lin konusulmaya baslanmasiyla internetin bugiin geldigi nokta ise Ucinci
nesil internet olarak da adlandinlan Web 3.0'dir. Metaverse platformlari da internetin
tarihsel gelisiminde buraya denk dusmektedir. Web 3.0. yapay zeka, artirilmis gerceklik,
sanal gerceklik nesnelerin interneti gibi ileri teknolojileri blinyesinde barindiran; kul-
lanicilarin okuma ve yazmanin yani sira artik verilerin ve iceriklerin de dogrudan sahibi
oldugu; altyapisini blokzincir teknolojisinin olusturdugu, aracilarin olmadigi merkezsiz-
lestirilmis interneti ifade etmektedir. Web 3.0'da kullanicilar bir araci olmadan birbir-
lerine baglanabilmekte, bilgi paylasabilmektedir. Bunun son dénemdeki 6rnedi kripto
paralar olmustur. Kullanicilar aracisiz sekilde birbirlerine kripto para aktarabilmekte,
takas yapabilmektedir. internetin merkezsizlestiriimesi ile aracilar kalkacagi ve dretici-
lerin verilerini dogrudan kullanicilar ile paylasabilecegi ve bodylece dogrudan gelir elde
edebilecegi ileri siurilmektedir. Web 3.0'In sahip oldugu bu ozelliklerin metaverse’e bir
hazirlik olusturdugu distinilmektedir. Metaverse evreninde sosyal platformlara ihtiyag
olmadan kullanicilarin aracisiz  sekilde sosyallesebilmesi, bilgi paylasabilmesi, artiril-
mis gerceklik ve sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak bu platformlarda yer alabil-
mesi Web 3.0'1 destekler ve hizlandirir niteliktedir.

3 boyutlu yeni bir interneti ifade eden metaverse, literatiirde heniiz arastirlmaya ve
calisiimaya baslansa da, ilk orneklerini 3 boyutlu oyunlar olusturmaktadir. Arvas, Meta
evreninin ge¢miste bilgisayar oyunu oynayan insanlar icin ¢cok da uzak bir tabir olma-
digini sdylemektedir. Gegmiste Grand Theft Auto Ill (2001), Second Life (2003) ve Call of
Duty (2003) gibi henliz 3 boyutlu (3D) ya da sanal gercgeklik (Virtual Reality, VR) ekipman-
lari piyasa ¢ikmadan insanlarin oynadidi acik diinya aksiyon oyunlarinin (open world
action games) glinimuzdeki meta evreni projelerinin ilham kaynaklar oldugunu ifade
etmektedir (Arvas, 2022: 65). Bu oyunlardan Second Life'in metaverse'e en yakin 6rnegi
olusturdugu dustnilmekte ve Second Life'in metaverse ile tekrar giindeme geldigi go-
rilmektedir (Bobrowsky, 2022). Second Life oyununda oyuncular, kendilerine istedikleri
sekilde dijital avatarlar olusturabiliyor, gayrimenkul alip satabiliyor, yemek yapabiliyor,
sosyallesebiliyor yani aslinda fiziksel diinyada yasadiklarini sanal ortama da tasiyabiliyor
veya kendilerine ikinci bir hayat kurabiliyorlar. Tam da bu 6&zellikleri sebebiyle Second
Life oyununun, metaverse platformlarina ilham oldugu, erken bir metaverse platformu
oldugu 6ne surulebilir. Metaverse evrenine oldukca benzeyen ve yeni Ozellikleri ile dijital
bir sosyallesme deneyimi yasatan diger bir oyun ise Fortnite'dir. STM Think Tech Me-
taverse Raporuna gore (STM Think Tech, 2022) Fortnite, “COVID-19'un pandemi yasak-
lari déneminde sadece ¢ok kullanicili bir video oyunu olmaktan ¢ikmis goriinmektedir.
Oyun icinde acilan dijital pazarlar, arkadaslar arasi avatarlar araciligiyla “savasmadan”
sohbet yapabilme imkaninin taninmasi, is arkadaslari arasinda toplantilarin dizenlen-
mesine imkan tanimasi ve diizenlenen sanal dans partileri veya konserlerle Fortnite,
bir sosyal platforma ve hatta kiiclik bir metaverse'e donismistir” 2000'li yillarda ge-
listirilen ve kullanicilara sunulan bu 3 boyutlu oyunlar her ne kadar metaverse’iin erken
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ornekleri olarak anilsa da, metaverse'lin tekrar ortaya cikisi ve yikselisindeki en buyuk
donim noktalarindan biri Facebook sirketler grubunun isminin Meta Platforms olarak
degistirilmesi ile olmustur.

Ekim 2021'de Facebook'un kurucusu Mark Zuckerberg'in Facebook, Messenger, Ocu-
lus, Instagram, WhatsApp'l icine alan sirketinin ismini Meta Platforms olarak degis-
tirmesi (BBC News, 2021) ile birlikte metaverse evreni diger buyuk teknoloji sirketleri
tarafindan tekrar konusulmaya ve calisilmaya baslandi. Zuckerberg internet sitesinde
Meta'nin metaverse’'li insa ettigine yer vererek; metaverse’iin sosyallesmeye, eglenme-
ye, oyun oynamaya, spor yapmaya, calismaya, egitime 3 boyutlu olarak olanak saglaya-
cagini video serileriyle ifade etmistir. Bunlarin yani sira metaverse'e erisimi saglayacak
olan VR gozlik, AR teknolojisi, akilli gozlikler gibi teknolojileri de gelistirdiklerine yer
vermis, bazi urlnleri halihazirda satisa sunmustur. Zuckerberg'in bu hamlesi ile birlik-
te sanal gergeklik, artinlmis gerceklik teknolojileri, giyilebilir teknolojiler glindemdeki
yerini saglamlastirmis, gelecegin ticari Grinleri olarak gelisimlerine hiz kazandirmistir.
Covid-19 pandemisi ile birlikte evlerinde daha fazla zaman gecirmeye, evden calismaya
baslayan bireylerin bu yondeki davraniglari sanal platformlardan toplantilari, oyun oy-
namayi, online egitimleri daha cazip hale getirmistir. Bu etki ile birlikte de metaverse
platformlarinin gelisimine destek olmustur. Facebook’'un bu alandaki calismalarinin
ardindan 2021 yili sonlarinda Microsoft da daha cok is yasaminda kullanilan Microsoft
Teams platformuna “Mesh” isimli bir karma gerceklik platformu ekleyecegini duyur-
mustur. Microsoft, Mesh platformu ile katiimcilarin 3 boyutlu avatarlan ile 3 boyutlu
ortamlarda toplantilara katilabilmesini, bir araya gelmelerini amacglamaktadir (Micro-
soft, 2022). 2022 yilinin ilk ceyregi itibariyla Microsoft bu platformu uygulamaya almis
ve kullanicilarina sunmustur. Microsoft, internet sitesindeki “Mesh, insanlarin holog-
rafik bir varlikla baglanti kurmasina, uzayda paylasmasina ve diinyanin her yerinden
ishirligi yapmasina olanak tanir. Kurulusunuza Mesh etkin karma gerceklik deneyim-
leri getirerek, sanal toplantilari gelistirebilir, sanal tasarim oturumlarn dizenleyebilir,
baskalarina uzaktan yardimci olabilir ve Uretkenligi artirmak icin cevreleyici sanal
toplantilar diizenleyebilirsiniz” ifadeleriyle Mesh platformunun kabiliyetlerini kullani-
alarna aktarmistir (Microsoft, 2022). Covid-19 pandemisi siirecinde hem egitim hem
de uzaktan calisma icin 2 boyutlu olan kameralar aracihgiyla yogun olarak kullanilan
Microsoft Teams uygulamasi, 3 boyutlu Mesh platformunun gelistirilmesi ile birlikte
teknolojik trendleri yakalamayr basarmistir. Kullanicilarin kamera deneyimini geride
birakarak, avatarlar ile 3 boyutlu sanal mekanlarda bir araya gelmesi, Mesh'in bir me-
taverse ortami hedefledigini gostermektedir.

Teknoloji devlerinin yani sira devletler de metaverse konusunda adimlar atmis, yatirm-
lar yapmaya baslamistir. Amerika'da metaverse (zerine calisan firma sayisinin artmasi,
Cindeki buyuk telekominikasyon sirketlerinin “Metaverse Sektor Komitesi” kurarak 5G
ag altyapi saglayicilari, bulut oyunlarn ve VR teknolojilerindeki avantajlarindan yararlan-
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ma planlarini duyurmalari, Gliney Kore’ nin Bilim ve Teknoloji Bakanligi onciliginde
Samsung ve Hyundai gibi firmalarin da icinde yer aldigi bir “Metaverse ittifaki” kurmasi
ve metaverse alaninda buylk yatirimlar yapmasi (STM Think Tech, 2022), Turkiye'nin
Tapu ve Kadastro Genel Mudurligi ile ¢ boyutlu sehir modelleri, Gi¢ boyutlu kadastro
ve tapu bilgileri, binalarin mimari projelerinin ¢ boyutlu hale getirilerek gayrimenkul
deger bilgileri ve adres bilgileri ile birlestiriimis entegre edilen veriler ile metaverse ev-
renine hazirlanmasi (Tuncer, 2022) devletlerin bu alandaki calismalarina 6rnek gosteri-
lebilir. Devletlerin makro diizeydeki bu calisma ve projelerine ek olarak yerel yonetimler
de mikro dizeyde metaverse kullanimi denemeleri yapmaktadir. Calisma kapsaminda
metaverse kullaniminda 6nde gelen lkelerden Giliney Kore ve yerel yonetim diizeyinde
baskenti Seul ile Turkiye ve bu platformlari halihazirda kullanmis olan belediyeler in-
celenecektir.

2. GUNEY KORE VE TURKIYE’'DE METAVERSE KULLANIMI DENEMELERI

Metaverse platformlarini gelecekte pek cok amagla kullanmayi planlayan merkezi ve
yerel yonetimler, bu hedeflerine ulasabilmek icin bugliinden metaverse calismalarina
yatinm yaparken bir yandan da bu platformlarda kullanim denemelerini sirdirmek-
tedir. Diinyadaki metaverse yatirm ve calismalar incelendiginde 6ne c¢ikan Ulke Gliney
Kore olmaktadir. Gliney Kore hikimeti 2021 yilinin sonlarina dodru metaverse konusu
Uzerine egilmis, sesini duyurmus ve hem ulusal hem de yerel diizeyde projeler yapmis-
tir. GUney Kore'nin bu alandaki ilk hamlesi yerel yonetim dizeyinde, ulkenin baskenti
olan Seulden gelmistir. 2021 yili Kasim ayinda Seul, metaverse'e girecedini duyurmus
ve boylelikle metaverse'e adim atacagini aciklayan ilk sehir olmustur. En temelde 3
boyutlu bir evrende dijital bir belediye kurmayi ve dijital olarak hizmet saglamayi amag-
layan belediye, calismalarini 2022 yilinda baslatarak 2026 yilinda tamamlayacadini da
paylasmistir. Seul belediyesi metaverse calismalarinin tamamlanmasi ile belediye hiz-
metlerini sanal olarak sunmayi, sehrin ve sehirde yer alan mizelerin sanal gercek-
lik gozlukleri araciliiyla gezilebilmesi ile kiltlrel etkinliklere sanal ortamda katilimi
saglamayi, sosyallesmeyi artirmayi, sehrin kayip tarihi alanlarini tekrar tasarlayarak
gorunir kilmayr ve bunun gibi hem hizmet sunumu hem de sosyal faaliyetler alanin-
da daha pek cok seyi sanal ortama tasimayl amaclamaktadir. Metaverse evrenindeki
Seul'de belediye hizmetlerini sunabilmek icin sanal bir belediye binasi ve belediye bas-
kanina sanal bir ofis yapilacak ve yine kamu hizmetlerini sunabilmek icin 2023 yilinda
“Metaverse 120 Center” acilacaktir (Sputniknews, 2021). Gliney Kore'nin ve 6zelde Seul
Belediyesinin tim bu yatirrm ve projeleri neden yaptiklari veya yapmayi hedefledikle-
ri Uzerine distnllmesi gerekmektedir. Suphesiz ki bu alandaki yatinm ve atilimlarin
ilk sebebi Guney Kore'nin bu teknolojik gelismeye uyum saglamak ve henlz erken do-
nemlerinde bu teknolojide yerini almak istemesidir. Facebook sirketler grubunun is-
minin Meta Platforms olarak degistirilmesi ile birlikte tim diinya gibi Gliney Kore'nin
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ilgisi de bu yone kaymistir. Mark Zuckerberg'in bu alanda buyik yatirnmlar yapacagini
aciklamasi ve diinya glindeminde ses getirmesi bu alanda yapilacak calismalara bir an
once baslama ve bu teknolojinin gerisinde kalmama istedini beraberinde getirmistir.
Bugliniin diinyasinda teknolojik Ustlinlik yarsi icerisinde olan Ulkelerden Gliney Kore,
bu yarnsin gerisinde kalmak istememistir. Seul Belediyesi; sanal ortamda bir belediye
hizmet binasi kurma ve belediye hizmetlerini bu ortamdan sunma projesi ile hizmetleri
dijitallestirme hedefinin yani sira, hizmetlere erisimi kolaylastirma ve artirma amacini
da gltmustar. Yash veya engelli bireyler gibi fiziki mesafeyi almakta zorluk yasayan va-
tandaslar, evlerinden VR gozliik araciligiyla metaverse’e baglanacak, Seul Belediyesini
ziyaret edecek, belediye hizmetlerinden faydalanabilecek, oneri ve sikayetlerini kolay-
likla belediye yonetimine veya belediye baskanina aktarabilecektir. VR goézlik ve me-
taverse sayesinde fiziki diinyadaki engeller ortadan kalkacak ve dezavantajli kisiler de
tipki digerleri gibi hizmetlerden esit sekilde faydalanabilecektir. Ayrica bu calismalar ile
belediye ve halk arasindaki iletisimi artirmanin amaclandigi Belediye baskani Oh-Se-
hoon tarafindan aciklanmistir (NTV, 2022). Belediye hizmetlerinin metaverse'e tasinma-
si yalnizca dezavantajli kisiler icin degil tim sehir sakinleri icin avantaj saglayacaktir.
Sehir sakinleri belediye hizmetlerinden ev ortaminda faydalanabilecegi icin uzun vade-
de para ve kisa vadede zaman tasarrufu saglayabileceklerdir. Belediye, sehri metaver-
se platformuna tasiyarak sehrin tarihi ve turistik mekanlarinin da daha fazla ziyaretci
tarafindan gezilebilmesini saglayacaktir. Boylece sehrin bilinirligi ve turistik degeri de
artacaktir. Metaverse'iin gelismesi ile birlikte belediye, mlze ve turistik gezilerden elde
edilen kazanci da bu sayede artirabilecektir. Konser, sergi, festival gibi sanat&kultir
etkinliklerinin de bu platformlara tasinmasi planlanmaktadir. Bu sayede sanat&kdiltir
etkinliklerine katilim artabilir, sosyallesme alani saglanabilir ve belediye, katihmin art-
masi ile bu etkinliklerden daha fazla kazancg elde edebilir. Seul Belediyesinin 2021 yilinin
sonlarinda adim attig1 ve kisa siirede planladigi projelerin ardindan, 2022 yiliyla birlikte
Gliney Kore ulusal diizeyde de metaverse ¢alismalarina baslamistir.

Sanal dinyadaki gelismeleri tesvik etmek ve bu alanda diinyadaki sayili Ulkelerden biri
haline gelebilmek icin Gliney Kore, metaverse yatirimlarini ulusal diizeye de tasimistir;
“Expanded Virtual World” isimli ulusal metaverse projesi icin 187 milyar dolar yatirnm
yapacagini acgiklamistir. Projenin hayata gecirilebilmesi icin Guiney Kore Bilim ve Ge-
lecek Bakanhgi gorevlendirilse de bu siirecte kamu ve Ozel isbirliklerinin artacaginin
sinyalleri verilmis, Ozel sektor tesvik edilmeye baslanmistir (Newar, 2022). Bu amacla
atilan adimlardan biri de Bilim ve Bilgi iletisim Teknolojileri Bakanhgi énciiliigiinde me-
taverse platformlarinin gelistirilmesini koordine etmek ve kolaylastirmak icin aralarin-
da Samsung, Hyundai Motors, SK Telecom ve KT dahil olmak {izere 500 firmanin bulun-
dugu bir “metaverse ittifaki” olusturulmasi olmustur. Bunlarla birlikte devlet baskanligi
secim slrecinde se¢im kampanyalarinin metaverse'de yapilmasi ve sonuglarinin yine
burada aciklanmasi; ise alim ve oryantasyon sireclerinde bu platformlarin kullanilma-
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si, genc¢ yetenekleri kesfetmek ve gelistirmek icin metaverse akademileri kurulmasi
da Gliney Kore hukiimetinin ulusal projesi kapsaminda attigi adimlar arasinda yer al-
maktadir (Sener, 2022). Gliney Kore, merkezi yonetim dlzeyinde yaptigi calismalar ile
metaverse konusunda gelisim saglamis diger devletler arasinda yerini alacaktir. Ancak
burada 6nemli olan nokta 6zel sektoriin bu projelerde ne kadar ve nasil yer alacagi-
dir. Giney Kore hukiumeti bu alandaki calismalar icin bakanliklarn yetkilendirilmis olsa
dahi, bugiin teknolojik trendleri daha yakindan ve daha hizli takip edebilen; sistemlere
entegrasyon icin daha cevik calisabilen 6zel sirketlerle isbirligi yapmak durumundadir.
Hiukdmet bu gerekliligi hentiz projenin baslangicinda 6ngérerek bir ittifak olusturmus
ve sirketleri tesvik etmek icin fonlar olusturmaya baslamistir. Ozel sektériin ne kadar
tesvik edilecegdi, ulusal metaverse projesinde tam olarak nasil konumlanacagi, Uzerine
dustinilmesi gereken hususlardir. Ozel sektériin bu alandaki diizenleme ve miidahale-
sinin artmasi, bu alanin tekellesmesine; odaga gelir ve kar elde etmenin yerlesmesine
ve insan ile hizmet odaginin goz ardi edilebilmesine sebep olabilir. Bunlarin 6nline geg-
mek icin kamu-0zel sektor dengesinin iyi kurulmasi gerekmektedir. Bu destege olumlu
acidan yaklasildiginda ise yerli sirketlerin tegviki ile bu sirketlerin de kiresel rekabet
glclerinin artacagr soylenebilir. Yine bu alanda geng¢ yeteneklerin desteklenmesi icin
akademilerin kurulmasi da, Giliney Kore vatandaslarini bu alanda birer uzman haline
getirerek, gelecegin mesleklerine hazirlayabilecektir.

Metaverse alaninda diinyadaki orneklerin icerisinde Tilrkiye’'nin de kullanim denemele-
rinin olduguna rastlanmaktadir. Tirkiye de hem merkezi yonetim hem de yerel yonetim
diizeyinde metaverse teknolojisine yonelik denemeler ve calismalar baslatmistir. Mer-
kezi yonetim dizeyindeki en blyik proje, fiziksel diinyadaki tapularin dijitallestirilmesi
ve 3 boyutlu hale getirilmesidir. Metaverse platformlarinda arsa satislarinin baslama-
si ve bu yondeki taleplerin artmasi ile birlikte Tapu ve Kadastro Genel Mudurlugu, ta-
pu-kadastro bilgilerini 3 boyutlu hale getirerek hazirlamaya baglamistir (Memurlar.net,
2022). Turkiye'de metaverse calismalarina dair bir diger 6nemli gelisme ise 2022 yili
mart ayinda Ankara'da “Forum Metaverse” etkinliginin diizenlenmesi ve bir “Dijital se-
ferberlik” ilan edilmesi olmustur (Anadolu Ajansi, 2022). Merkezi ydnetim diizeyindeki
ilginin yani sira Turkiyede metaverse kullaniminin belediyeler diizeyinde yodunlastig
gorulmektedir. 2021 yili sonu itibariyla pek ¢cok belediye bu alanda denemeler yapmaya
baslamistir.

Ankara Buylksehir Belediyesi, belediye yonetiminin ve hizmetlerin dijitallesmesi, va-
tandaslarin dijitallesme ile yonetime katiliminin artirlmasi gibi amaclarla acikladigi
“BLD 4.0” vizyonuna metaverse denemelerini de eklemistir. Ankara Biylksehir Be-
lediyesi Belediye Baskani, Ankara'nin Bari, Helsinki ve Los Angeles'tan sonra meta-
verse evrenindeki 4. test sehri olacagini duyurmustur (Habertirk, 2022). Ankara’nin
metaverse’e tasinmasi ile sehir herkese acik hale gelecek ve sanal ortamda yerli ve
yabanci turistlerin ziyaretine acilabilecektir. Bu sayede sehrin bilinirligi artacaktir. An-
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kara Buyuksehir Belediyesi, dijitallesme sireclerini takip eden ve belediye ydnetimini
sanal ortama tasimak isteyen belediyelerden biri olarak 6ne ¢ikmaktadir. Belediyenin
bu dijitallesme surecindeki asil amaci katihmcihgr artirmak, Ankarada yasayan vatan-
daslar ile birlikte yatirmlara, projelere karar vermektir. Belediyenin ge¢mis donemde
uygulamaya aldigi Baskent Mobil isimli mobil uygulamasi da bu alanda attigi 6nemli
adimlardan biridir. Belediye bu mobil uygulama Uzerinden vatandaslarn anlk olarak bil-
gilendirebilmekte; vatandaslar oneri ve sikayetlerini yine uygulama Uzerinden kolaylkla
aktarabilmektedir. Bununla birlikte uygulama ile belediye hizmetleri, otobus bilgileri,
devam eden belediye calismalarina da erisilebilmekte; vatandaslar Ankara’nin projele-
rine belediye yonetimi ile birlikte karar vermektedir. Ankara Biylksehir Belediyesinin
Web 2.0. kapsaminda degerlendirilebilecek bu interaktif mobil uygulamasinin ardindan
metaverse teknolojisi lizerine calismasi, belediyenin dijitallesme ve Web 3.0. konusun-
daki vizyonunu da yansitmaktadir. Belediye, test sehri olmanin yani sira, yine BLD 4.0.
vizyonu kapsaminda Akademi Ankara catisi altinda Ucretsiz 22 egitimi vatandaslarina
sunmustur (Donanimhaber, 2022). Bu egitimler teknolojik gelismeler hakkinda bilgi sa-
hibi olmak Uzere tasarlanmis metaverse, noral aglar, robotik kodlama gibi egitimlerden
olusmaktadir. Ucretsiz sunulan bu egitimler ile metaverse, Web 3.0, sanal gerceklik,
artinlmis gerceklik gibi konularda Ankara halkinin bilgi sahibi olmasi amaclanmistir.

Metaverse teknolojisi ile yollarini kesistiren ve sanal evrene tasimak isteyen bir diger
belediye ise Gaziantep Blylksehir Belediyesi olmustur. Gaziantep Buylksehir Beledi-
yesi kultir ve gastronomi alanindaki basarisini metaverse evrenine de aktarmak Uzere
calismalar yapmaya bagslamistir. Gaziantep’ in kulturel, tarihi, turistik yonini ve kendine
has gastronomik basarisi ve zenginligini dijitallestirme, sanal ortama tasima belediye-
nin projeleri arasinda yerini almistir. Bu kapsamda belediye ilk olarak Zeugma Dionysos
evini metaverse evrenine tasidiklarini duyurmustur (Gaziantep Buylksehir Belediyesi,
2022). Gaziantep Buylksehir Belediyesinin tarihi-turistik mekanlari, mizeleri ve seh-
rin tamamini bu platformlara tasimasi ile birlikte, sehrin sanal gerceklik gozlukleri
araciligiyla gezilmesi mimkin hale gelecektir. Belediye bdylece Gaziantep'in kultirel
zenginliklerini diinyaya acmis olacaktir. Metaverse evreninde 3 boyutlu toplantilarin
gerceklestiriimesi de Turkiye'de belediyeler tarafindan yapilan denemeler arasinda yer
almaktadir. 3 boyutlu toplanti yapan belediyelere Konya ve istanbul Biiyiiksehir Belediye-
leri 6rnek gosterilebilir. Konya Blytksehir Belediyesi, halihazirda akilli sehir uygulama-
larina dair calismalar sirduren, internet sitesi lizerinden pek ¢ok e-belediye hizmetini
erisime a¢cmis bir belediyedir. Belediye metaverse alaninda da calisama yapacaklarinin
haberini 2021 yilinda duyurmus ve ardindan da bu alandaki ilk 3 boyutlu toplantisini
gerceklestirmistir. Belediye yoneticileri, dijital avatarlarini tasarlayarak metaverse'de
olusturulmus bir 3 boyutlu toplanti odasinda bir araya gelmislerdir. Toplantida Konya
Belediyesinin projeleri yansitiimis ve yine 3 boyutlu sekilde katimcilar tarafindan in-
celenebilmistir. Konya Buyuksehir Belediyesi Belediye Bagkani belediye yonetimini ve
hizmetlerini teknolojiye entegre ederek, belediye hizmetlerinde kamu kaynaklarindan
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tasarruf etmeyi, vatandas memnuniyetini saglamayi, belediye hizmetlerinin kalitesini
ve sehir sakinlerinin yonetime katilimini artirmayr amacladiklarini agiklamistir (Konya
Blyuksehir Belediyesi, 2022). Belediye hizmetlerinin sanal ortama tasinmasi ile birlikte
belediye binasindaki calisma alanlarinin elektrik, su, 1sinma gibi masraflarinin azalma-
si; servis, yemek gibi calisanlara sunulan hizmetlerin ve dolayisiyla harcamalarin azal-
masi kamu kaynaklarinda tasarruf saglayacaktir. Ancak burada 6nemli olan hizmetle-
rin sanal ortama tasinmasi ve calisanlarin da sanal ortamda hizmet verecek olmalari
sebebiyle gerekli ekipmanlara sahip olup olmayacaklari, bedensel ve psikolojik esen-
liklerinin saglanip saglanamayacagidir. Belediye calisanlarinin mekandan bagimsiz bir
sekilde metaverse evreninde calisabilmesi icin dncelikle iyi bir internet altyapisina ve en
temelde bilgisayar ve sanal gergeklik ekipmanlarina ihtiyaclari olacaktir. Belediyeler
bu olanaklari calisanlar icin saglayabilecek midir sorusu 6nem tasimaktadir. Bu ekip-
man ve altyapinin saglanmasi bir diger yandan kamu kaynaklarina farkh bir kalemde
yuk getirecektir. Bununla birlikte calisanlar hizmet vermek (izere bilgisayar basinda,
giyilebilir teknolojiler ile calisacaklari icin hareket kabiliyetleri kisith kalacaktir. Bu da
zamanla ergonomik sikayetlerin ortaya c¢ikmasina neden olacaktir. Belediye, calisan-
larinin ergonomisi icin uygun ofis gerecleri saglayacak midir veya kapsamli bir saghk
sigortasi faydasi sunacak midir sorular da sorulmaldir. Calisanlar yalnizca ergono-
mik olarak dedgil, psikolojik olarak da kotu etkilenebilirler. Kesintisiz bir sekilde sanal
evrende calisiyor olmak, sanal nesneler ve avatarlar ile iletisime ge¢mek adaptasyon
sorunlarina yol acabilir, calisanlari psikolojik olarak olumsuz etkileyebilir. Belediyelerin
metaverse evrenine hizmetleri tasirken bu gibi olasi sonuclari da géz 6nlinde bulundur-
masi ve simdiden onlem almasi gerekmektedir. Vatandas memnuniyetinin saglanmasi
da yine belediye tarafindan bir kazanim olarak sunulmustur. Belediye hizmetlerinin sa-
nal ortama aktarilmasi ile islemlerin hizlanmasi, vatandaslarin ulasim masraf ve zaman
kaybinin azalmasi kuskusuz ki memnuniyet saglayacaktir. Ancak dijital okuryazarhg
olmayan, teknoloji kullanimi konusunda bilgi eksikligi olan veya dijital hizmetlere adap-
te olamayan vatandaslar icin ise metaverse'deki belediye hizmetleri memnuniyetsizlik
olusturabilecektir. Hizmetlerin metaverse’e tasinmasi belediyeler tarafindan bir ¢6ziim
olarak sunulsa da, memnuniyetin Olcimlenmesi ve vatandaslarin geri bildirimlerinin
alinmasi gerekmektedir. Vatandas memnuniyeti ile birlikte belediye hizmetlerinin kali-
tesi de Olcllmeli ve gerekli iyilestirme calismalari yapilmalidir. Belediye calisanlarinin
sanal ortamda hizmet verip veremedigi, hizmetin dogru sunulup sunulmadigi, vatanda-
sin hizmetten vyeterli sekilde faydalanip faydalanamadigi cesitli araglarla 6lglimlenme-
lidir. Metaverse teknolojisine dair calismalar yuriiten belediyelerin ortak amaclarindan
bir digeri de sehir sakinlerinin yonetime katiimini artirmaktir. Konya Buylksehir Bele-
diyesi de metaverse kullanim amaclari arasina vatandas katihmini artirmayi almistir.
Belediyeler, mobil belediye uygulamalari aracihigi ile vatandaslara fikir sorma, anketler
araciigi ile projelere dahil etme, birlikte karar verme stratejilerini bir stredir yurit-
mekteydi. Vatandaslari yonetime dahil etme, katihimcihgi artirma amaclarini simdi bir
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adim daha ileriye, sanal platformlara tasimaktadirlar. Bu amacin gerceklesebilmesi ve
vatandaslarin metaverse Uzerinden belediye hizmetlerine dair iliskide ve fikirde bulu-
nabilmesi icin bilgisayar, internet ve giyilebilir teknolojilere ihtiya¢ duyulacaktir. Bu ihti-
yaclara erisimin olmamasi veya kisith olmasi, vatandaslarin katiimini artirma amacini
sekteye ugratacaktir.

Metaverse platformu (zerinden toplantiya katilim saglama orneklerinden bir digeri ise
istanbul Buytksehir Belediyesine aittir. Uluslararasi istanbul Yari Maratonunun ba-
sin toplantisina istanbul Biylksehir Belediye Baskani bir metaverse platformu olan
Decentraland’den, dijital avatar ile katilmistir (istanbul Biyiksehir Belediyesi, 2022).
istanbul ilce belediyelerinde de metaverse kullanimlarina ve bu alandaki calismalara
rastlanmaktadir. Basaksehir Belediyesinin NFT ve metaverse egitimleri vermek Uzere
akademi kuracagini duyurmasi (ihlas Haber Ajansi, 2022) ve Beykoz Belediyesinin me-
taverse evrenine adim atacagini ve bu alanda c¢alismalar yapacagini aciklamasi (BTC
Haber, 2022) ornekler arasinda yer almaktadir. Ayrica Besiktas Belediyesi de farkli bir
bakis acisiyla konuya yaklasmis ve kiresel iklim krizine ve sifir atik politikalarina dik-
kat cekerek “Besiktas Metasaver Project”i gelistirmistir. Belediye bu farkindalik projesi
kapsaminda iki calisma gerceklestirecektir. Bunlardan biri metaverse platformlarina
entegre etmek Ulizere geri donlsim kutulari tasarlamak dideri ise enerji sarfiyatina
sebep olan e-atiklari yani e-postalar, fotograflar, belgeler gibi gereksiz dijital atiklari
temizlemektir (Besiktas Belediyesi, 2022). Besiktas Belediyesinin diger kullanim o6r-
neklerine kiyasla gelistirdigi proje, sanal evrende de farkindalik olusturma amaci tasi-
masi bakimindan 6nem tagimaktadir. Belki de yakin gelecekte zamaninin biyik kismini
metaverse’de gecirecek olan vatandaslar, iklim krizi, sifir atik, strdurilebilirlik konula-
rinda bu proje ile farkindalik kazanacaklardir.

Turkiye'de belediyelerin metaverse platformlarina yonelik calismalarindan en yaygin
olani bu alanda egitim, seminer, konferans gibi bilgilendirici ve gelecege hazirlayici ice-
rikler olusturulmasi ve halka Ucretsiz olarak sunulmasi olmustur. Metaverse egitimi
veren Ankara Buylksehir Belediyesi Akademisinin yani sira; Kusadasi Belediyesinin
NFT ve metaverse konulu halka acik konferansi ve uygulamali metaverse denemesi et-
kinligi (Kusadasi Belediyesi, 2022), Mersin Mezitli Belediyesinin belediye calisanlarina
yonelik dizenledigi bilgilendirici metaverse semineri (Habertlirk, 2022) buna ornektir.
Bunlarla birlikte Mersin Akdeniz Belediyesi ise metaverse’de liman ving operatorligu
egitimi vermistir. Metaverse evrenine erisim icin egitimde simulatér kullaniimistir. Bu
egitim karsihginda alinacak sertifikanin diinyanin her yerinde bu meslek icin gecer-
li olacagi belediye tarafindan ifade edilmistir (Sabah Gazetesi, 2022). Yeni teknolojileri
takip edebilmek adina egitim ile baslangic yapan bir diger belediye 6rnegi ise Bursa
Buyuksehir Belediyesidir. Belediye, Birol Giiven Sinema ve Televizyon Akademisindeki
egitimlere metaverse egitimini de eklemis; egitimin katihm sertifikasini NFT olarak ve-
recegini ifade etmistir (Bursa Biyuksehir Belediyesi, 2022).
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Kripto paralarin dolasima cikmasi ve kripto paralar ile metaverse’de arsa ve milk alim-
larinin yapildigi 6rnekler genellikle bireysel alim yapilan Orneklerdir. Elbistan Belediye-
si, bu uygulamayi genisleterek metaverse'de belediye binasinin bulundugu araziyi satin
alarak, ilk kez arazi satin alan belediye olmustur. Belediye, satin aldigi arazi Uzerine
belediye binasini sanal olarak insa etmis ve zamanla belediye hizmetlerini de metaver-
se evreninde verebileceklerini duyurmustur (Elbistanin Sesi, 2022).

Metaverse kavraminin Mark Zuckerberg tarafindan tekrar glindeme getirilmesi ile
baslayan bu yeni siire¢c buytk teknoloji sirketleri ve Ulkeler tarafindan takip edilmis ve
metaverse teknolojisine yonelik calismalar baslatilmis, projeler tasarlanmistir. Zucker-
berg'in 2021 yili son c¢eyredinde yaptigi sirket isim degisikligi sonrasi harekete gecen
aktorler cok kisa zamanda bu teknolojinin varhigina adapte olmustur. Henliz 2022'nin
ilk yarisinda Gliney Kore ve Tirkiye'de yerel yonetimler diizeyinde pek ¢ok deneme ile
gelecege hazirlik yapilmistir. Metaverse evrenine dair duyulan heyecan ile birlikte ya-
pilan denemelerin ve metaverse kullaniminin olumlu ve olumsuz olasi sonuclari/dis-
salliklarinin da olacagr dusunilmektedir. Tim bunlarla birlikte bugiin bu alanda ha-
rekete gecen aktorlerin heyecanli ve cevik olduklari gézlemlense de, olasi uygulama
sorunlarina degindiklerine veya bu konuda bir énlem aldiklarina dair ifadelere acik¢a
rastlanmamistir. Metaverse evrenini kullanarak teknolojiyi yakalamak o6nemli olsa da,
olasi uygulama sorunlari da 6nceden tespit edilmeli ve simdiden &nlemler alinmali, ha-
zirliklar yapilmahdir.

3. YEREL YONETIMLERDE METAVERSE KULLANIMININ OLASI
SONUCLARI VE UYGULAMADA KARSILASILABILECEK SORUNLAR

Metaverse platformlarinin belediyeler tarafindan bir ¢6zim yodntemi olarak cesitli
amaglarla kullanimi, belediyelerin 6nceden 6ngdremedikleri veya dogrudan kullanim
amaglarina donik olmayan sonuclari da beraberinde getirebilir. Bu platformlarin kul-
laniminin hem olumlu hem de olumsuz yansimalari olabilir. Bununla birlikte platform-
larin kullanimi icin yapilan denemeler esnasinda Ongoriilemeyen sorunlarla da karsi-
lasilabilir. Uygulamada yasanabilecek bu sorunlarin énceden tahmin ve tespit edilmesi,
olasi bu sorunlara karsi ¢oziimlerin simdiden Uretilmesi gelecekte yasanabilecek ak-
sakliklarin 6nline gegecektir.

3. 1. Yerel Yonetimlerde Metaverse Kullanim Amacglari ve Olasi Sonuglari

Metaverse kavraminin tekrar diinya glindeminde yer almasiyla birlikte, 3 boyutlu, dijital
ve fiziki dinyanin bir yansimasi olan bu platformlar belediyeler tarafindan kullaniima-
ya baslanmistir. Belediyeler hizmetlerini dijitallestirerek pek cok fayda saglayacaklarini
distinmektedir. Bu kapsamda metaverse platformlarinda yapilan denemeler ve beledi-
yelerin kullanim amaclarina dair agiklamalari incelendiginde ilk olarak belediye hizmet-
lerinin dijitallestirilmesi hedefi karsimiza c¢ikmaktadir. 2008 yilinda e-devlet'in erisime
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acilmasi ile birlikte kamu hizmetlerinin blyik bir bolimi buraya tasinmis; belediye-
lerin sundugu c¢esitli hizmetler de e-devlet kanali Gzerinden alinabilir hale gelmistir.
Sonraki yillarda belediyeler internet siteleri araciligiyla, sanal ortamda sunabilecek-
leri e-6deme, e-makbuz, evrak takip, sehirici toplu ulasim karti basvurusu, e-dilekce
gibi e-belediye hizmetlerini vatandaslarinin erisimine a¢gmistir. Online sitelere erisimde
akill telefonlarin yaygin olarak kullanimi ile birlikte de belediyeler, e-belediye hizmetle-
rini bir adim ileriye tasiyarak mobil uygulamalar gelistirmistir. Sehir ici ulasim bilgileri,
glizergahlari, toplu tasima araglari kart basvurusu, bakiye sorgulama gibi hizmetler icin
telefon uygulamalari gelistirilmistir. Vatandaslarin istek ve sikayetlerini aktarabilecek-
leri, yasadiklan idari sorunlara ¢6ziim arayabilecekleri beyaz/mavi masa uygulamalari;
belediye otoparklarini, akilli bisiklet istasyonlarini gdsteren uygulamalar; vatandaslarin
proje ve yatirimlar konusunda gorislerini almak Uzere tasarlanan anket uygulamala-
ri bu uygulamalardan bazlaridir. Belediye haberleri, duyurulari, etkinliklerinin de ek-
lenerek kapsamli bir e-belediye hizmeti sunan uygulamalar da mevcuttur. Web 3.0'in
konusulmaya baslanmasi, sanal gerceklik teknolojilerinin kullanilmasi, 3 boyutlu yeni
ortamlarin olusturulmasi ve hepsini tamamlayan metaverse platformlarinin giindeme
alinmasi ile birlikte belediyeler de metaverse denemeleri yapmaya baslamistir. Beledi-
ye hizmetlerinin dijitallestirilmesi hedefindeki son nokta buglin hizmetlerin metaverse
evrenine tasinmasi projeleridir. Belediyeler, belediye hizmet binalarini ve calisanlarini
metaverse'e taslyarak, bu platformlar lizerinden de hizmet vermeyi planlamaktadir. Be-
lediye hizmetlerinin metaverse’de sunulabilecek olmasi yash veya engelli vatandaslar
gibi dezavantajli grupta yer alan vatandaslara kolaylik saglayacaktir. Vatandaslar, bu-
lunduklan ortamdan sanal gerceklik ekipmanlari araciligi ile metaverse’e baglanacak
ve hizmetini yine yliz ylze (dijital avatarlar araciligiyla) alacaktir. Bir belediye hizmeti
almasi gereken esnada, ilgili il veya ilcede olmayan vatandas icin de mekandan bagim-
siz olmasi sayesinde hizmetlerin dijitallesmesi kolaylk saglayacaktir.

Belediyelerin dijitallesme ve bugiin dolayisiyla metaverse’i kullanma amaglarindan
bir digeri vatandas katiliminin artinlmasi ve sehri vatandaslarla birlikte yonetme hedefidir.
Belediyelerin hizmetleri dijitallestirme hedeflerinin arkasinda da aslinda bu amacg yer
almaktadir. Belediyeler bu hedefi gerceklestirebilmek icin belediye meclis toplantila-
rini halka acgik bir sekilde metaverse'de gerceklestirebilirler. Bununla birlikte yeni bir
yatirim veya proje icin vatandaslarin gorislerini almak amaciyla 3 boyutlu bir toplantiyi
mekan ve katilim siniri olmaksizin kolaylkla yapabilirler. Secim dénemlerinde ise se-
¢im kampanyalarini yiritmek ve halka seslenmek icin bu platformlari kullanabilirler.
Bu orneklerde oldugu gibi mekan ve katilimci sayisi kisitinin metaverse evreninde ol-
mamasi buyuk bir esneklik ve kolaylik saglamaktadir. Vatandaslar bulunduklar yerden
sanal gerceklik gozlikleri ile belediyenin toplantilarina kolaylikla katilabilir; gorislerini
ifade ederek sehrin proje ve yatirimlarinda s6z sahibi olabilir. Belediyeler bu calismalar
ile ayni zamanda belediye ile halk arasindaki iletisimi artirma hedefini de gerceklestirebi-
lir. Belediye baskaninin sanal bir ofisinin olmasi, sanal bir belediye binasi olmasi ve agik

,,,,,,,,,,,,,

' KAYTEK | KAMU YONETIMi VE TEKNOLOJi DERGISI



Melda CELLAT

kap! politikasinin sanal ortama da tasinmasi ile vatandaslar metaverse'de belediyeyi
ve belediye bagkanini ziyaret edebilirler. Belediye baskanina veya belediyedeki ¢6zim
ortaklarina daha kolay erisebilirler. Bu sayede belediye ve halk arasindaki iletisim de
artinlabilir.

Belediyelerin metaverse kullanim amaclar arasinda sehrin tanitimi, tarihi alanlarinin ve
turistik guzelliklerinin bilinirliginin artirilmasi, mizelerin daha fazla ziyaret edilmesi de yer
almaktadir. Sehirlerin 3 boyutlu olarak metaverse’e tasinmasi ile aslinda fiziksel din-
yanin bir yansimasi olusturulacaktir. Yerli ve yabanci turistler sehirleri zaman ve para
tasarrufu saglayarak metaverse'de ziyaret edebilecektir. Miizelerin de ayni sekilde bu
evrene yansitilmasi ve 3 boyutlu olarak ziyarete acilmasi, muzelere olan talebi artira-
caktir. Bu sayede belediyeler hem sehirleri daha fazla insana tanitma imkani bulacak
hem sehrin tarihi ve turistik guzelliklerini dlinyaya acacak hem de bu geziler sayesinde
daha fazla gelir elde edebilecektir. Metaverse platformlar sayesinde vatandaslarin sos-
yallesmesi icin de imkan saglanacaktir. Tiyatro, festival, konser gibi sosyal ve kiilturel
etkinliklerin metaverse evreninde gerceklestirilebilecektir. Sehrin sakinleri bu etkinlik-
lerde bulusup tanisabilecek, dijital avatarlari sayesinde sosyallesebileceklerdir. Beledi-
yeler metaverse kullanimi ile bu hedefleri gerceklestirmeyi planlamaktadir. Bu 6ngo-
rilen hedeflerin disinda metaverse kullanimi ile ortaya cikabilecek olumlu ve olumsuz
bazi sonug ve sorunlardan da s6z edilebilir.

Belediyelerin hizmetleri, etkinlikleri, toplantilari metaverse’e tasimasi ile yeni meslek-
ler ortaya cikacaktir. Metaverse evrenindeki bina ve alanlarin guvenligi icin glvenlik
gorevlisi, sehirlerin turistik amaclarla gezdirilebilmesi icin sanal tur rehberleri, miize-
lerin ziyareti sirasinda yonlendirmeleri yapacak ve ziyaret akisini koordine edecek miize
gorevlileri gibi yeni mesleklere ihtiya¢c duyulacak ve istihdam yapilacaktir. Bazi meslek-
ler metaverse'e dijital avatarlarla dogrudan aktarilabilecek, bununla birlikte daha 6nce
var olmayan mesleklere de ihtiya¢ duyulacaktir. Metaverse’lin kullanilmaya baglanmasi
ile birlikte baz terimler, kavramlarin da bilinirligi artacaktir. Blokzincir, NFT eserler,
artirlmis gerceklik, karma gerceklik, yapay zeka gibi kavramlar hayatimiza daha c¢ok
girecek, herkes tarafindan daha cok bilinecektir. Hizmetleri dijital olarak almak isteyen,
etkinliklere bu platformlarda katilmak isteyen vatandaslar bu teknolojinin kullanimini
ogreneceklerdir. Bilgisayarlar, akilli telefonlar gibi metaverse evrenine erisimi sagla-
yan cihazlarin bu amaglarla kullanimi eskiye oranla yayginlasacak dijital okur-yazarhk
artacaktir. Metaverse'e erisim saglayabilmek ve dijital avatarlarla bu evrende faaliyette
bulunabilmek icin giyilebilir teknolojilere de ihtiya¢c duyulacaktir. Gegmis donemde me-
taverse’'lin ilk orneklerinin 3 boyutlu oyunlar oldudu ileri siirilmektedir. Bu oyunlardan
bazilarini oynayabilmek icin VR gozlikler, sanal gerceklik setleri, basliklar, similator-
ler kullaniimaktadir. Bu ekipmanlarin yakin zamana kadar kisith alanlarla az sayida
kisi tarafindan kullanildigi gorilmektedir. Ekipmanlarin fiyatlari da teknolojisine gore
artmaktadir. Bu ekipmanlar kuskusuz ki yakin zamanda oyunlari asip giindelik hayatta
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da birer ihtiyac haline gelecektir. Halkin belediye hizmetlerinden metaverse'de faydala-
nabilmesi de bu ekipmanlara sahip olmaktan gececektir. Bu sebeplerle bu ekipmanlara
erisimin kolaylastiriimasi icin yeni firmalar ortaya cikabilir, mevcut firmalar daha dustk
lUcretlerle bu Urtnleri satisa sunabilir. Aksi halde halk fiyati sebebiyle ekipmana sahip
olamadiginda, dijital belediye hizmetlerinden de faydalanamayacak ve belki de hizmet-
leri metaverse'e tasimak kotu bir yatinm olacaktir. Belediyelerin metaverse kullanimi
ile ortaya cikabilecek bir diger sonug ise kamu kaynaklarinda tasarruf saglanmasi ola-
caktir. Calisanlarin dijital avatarlar ile metaversede hizmet sunmasi belediye binalarin-
daki elektrik, su, 1sinma vb. giderlerin azalmasini saglayacaktir. Calisanlar mekandan
bagimsiz olarak uzaktan calisacak, evlerinden hizmet verebileceklerdir. Belediyelerin
metaverse hedeflerini gerceklestirebilmeleri icin bu platformlar kullanabilmelerinde
araci olacak, 3 boyutlu ortamlan tasarlayacak, hizmet sunumunu kullanish hale ge-
tirecek yazilimlara ihtiyaci olacaktir. Bu yazilim ihtiyaclar, kullanim amaclar arttikca
glinden giline blylyecektir. Belediyelerin hedeflerine ulasabilmeleri icin 6zel sirketler-
le, yazihmcilarla calismasi gerekecektir. Hem calismalarin ulkenin rekabetini artirmasi
hem de daha az maliyetli olmasi bakimindan yerel yazilimlar ve yazilimcilar 6n plana
cikacaktir. Bu platformlarin tasarimi ve kullanimi icin 6zel sektér kamu kaynaklariyla
desteklenecek, kamu tarafindan tesvik verilecektir. Bu sayede de yabanci sirketler ile
daha maliyetli is birliklerinden kaginilacak ve yerli yazilimlar gliclendirilecektir.

Belediyelerin pek cok konuda bir ¢6ziim olarak metaverse kullanmalari, 6ngérmedik-
leri olumsuz sonuclara da sebep olabilir. ilk olarak hizmetlerin metaverse’e tasinmasi,
etkinliklerin metaverse’de yapilmasi gibi orneklerle vatandaslar, zamanla gercek din-
yadan kopabilir. Tim ihtiyaclarini bu platformlardan gidererek ve bu platformlarda sos-
yalleserek, gerceklik algisini vyitirebilirler. Bu da beraberinde metaverse'de aktif ancak
gercek dlinyada pasif, icine kapanik ve asosyal bireyler yaratabilir. Bununla birlikte Me-
taverse, bireylerin benlik bunalimi yasamalarina sebep olabilir (Tlrk, Bayrakc & Akcay,
2022). Metaverse'de var olabilmek icin bireylerin birer dijital avatar olusturmalar ge-
rekmektedir. Avatarlarin olusturulmasinda herhangi bir kural veya kisit bulunmamak-
tadir. Yani bireyler kendilerini yansitmak ve tanitmak istedikleri halleri Uzerinden ava-
tarlarini olusturabilirler. Bu da bireylerin metaverse'deki temsillerini sosyal statl araci
olarak kullanmalarina neden olabilir. Ger¢cek diinyadan farkh bir karakter olusturma ve
Ote evrende bu karakterle var olma, taninma, sosyallesme bireyleri benlik bunalimi gibi
psikolojik sorunlarla karsi karsiya getirebilir. Metaverse kullaniminin ortaya cikarabile-
cegi bir diger onemli sorun saglik sorunlaridir. Saglk sorunlarina hem psikolojik hem
de ergonomik olarak yaklasmak gerekmektedir. Psikolojik agidan bakildiginda birey-
lerin asosyallesmesi, kendilerini olduklarindan farklh ifade etmeleri, gercek diinyayla
olan iliskilerini kesmeleri 6rnek verilebilir. Ergonomik ac¢idan bakildiginda ise surekli
bilgisayar veya telefon ekraninda olma, islerini sabit bir mekanda metaverse Uzerinden
yapma, etkinlikler icin metaverse’'li tercih etme bireyi bir yere sabitleyip hareketsiz bi-
rakacadi icin ergonomik saglik sorunlari yagamasina neden olacaktir.
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Teknolojik gelismeleri yakalayabilmis, hizmetlerini dijitallestirebilmis ve halki teknolo-
jik gelismelere adapte edebilmis belediyelere karsin; teknolojik yatirimlar icin kaynak
ayirmamis veya bu vizyona sahip olamayan belediyeler metaverse evrenine giremeye-
cek veya bu teknoloji icin geg¢ kalacaktir. Belediyeler arasi bu teknolojik Ustuinlik bir
rekabete donlisecek ve vatandaslarin gelisim ve memnuniyetlerine de dogrudan etki
edecektir. Bu kapsamda teknolojiyi yakalayamamis belediyelerin hizmet sunma verim-
liligi ve halkin memnuniyeti daha dustk olabilir.

Belediye hizmetleri ve ydnetimini metaverse’e tasimak isteyen belediyeler, bu kabiliyete
erismek ve bu teknolojiyi kullanabilmek icin 6zel sirketlerle calismak zorunda olacaktir.
Kamu ve 6zel sektor bir arada bu teknolojinin kullanimi icin calisacaktir. Burada denge-
nin gozetilmesi, kamu faydasinin geri plana atilmamasi gerekmektedir. Kamu hizmet-
leri vatandasin cikarini g6z onlinde tutarak, kamu faydasini 6n plana koyarak sunulan
hizmetlerdir. Ozel sektér ile birlikte teknoloji gelistirme (zerine yapilan calismalarin
maliyeti vatandaslara yansitimamalidir. Ayrica hizmetlerin metaverse'e tasinmasi ve
burada sunulmasi icin yapilacak yazilim gelistirmelerinin odaginda gelir saglama ve kar
elde etmeden ziyade insana olan faydanin ilk planda tutulmasi gerekir. Metaverse'deki
mizelerin, milli parklarin, Ucretli tarihi ve turistik mekanlarin faydalanma bedeli; bu
yazihmi gelistiren 6zel sektore birakilmamali, 6zel sektor tekellesmesine izin verilme-
melidir.

3.2. Yerel Yonetimlerin Metaverse Kullaniminda Uygulamada Karsilasilabilecek Sorunlar

Her yeni teknoloji kullaniminda olabilecedi gibi metaverse teknolojisinin kullanimi sira-
sinda da uygulama sorunlari ile karsilasilabilir. Bu olasi sorunlarin éngoriilmesi ve bu
alanlarda iyilestirmeler yapilmasiyla teknolojiyi hizmetlere entegre etme sireci daha
basarili olacaktir. Belediye hizmetlerinin dijitallesmesi surecinin ilk adimlarinda bil-
gisayara erisim, internete erisim, e-devlet hesabina sahip olma, akilli telefona sahip
olma, dijital okur-yazarlik gibi altyapi unsurlari gerekliydi. Web 3.0''n ve metaverse’'liin
konusulmaya ve uygulanmaya baslamasi ile birlikte yeni gereklilikler ortaya cikmistir.
Bu gereklilikler giderilmedigi stirece metaverse'i etkin bir sekilde kullanmak mimkiin
olmayacaktir. Bunlardan ilki giicli bir internet altyapisina sahip olmaktir. TELKODER
(Serbest Telekomiinikasyon isletmecileri Dernegi) Yonetim Kurulu Baskani, metaver-
se'lin etkin bir sekilde kullanilabilmesi icin verileri hizl bir sekilde sunmaya oncelik
veren bir fiber altyapi gerektigini ifade etmis, Facebook'un bu amacla Kasim 2021'de
Malbec adl denizalti kablosunu Arjantinde denize indirmelerini 6rnek gdstermistir.
Malbec, Arjantin'i Brezilya'ya, Amerika'nin geri kalanina ve Avrupadaki ana internet
degisim noktalarina (IXP'ler/IDN'ler) baglayan 26 bin kilometrelik bir fiber altyapi sag-
layacak (Cahskan, 2022). Metaverse’iin hem belediyeler hem de vatandaslar tarafindan
hizli ve etkin kullanilabilmesi ve belediyelerin bu yondeki amaclarina ulasabilmesi icin
internet altyapisinin gii¢lendirilmesi gerekmektedir. Aksi takdirde metaverse projeleri-
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nin gelecege tasinmasi mimkin goériinmemektedir. Vatandaslarin penceresinden ba-
kildiginda ise en temel gereklilik, sanal gerceklik ekipmanlari basta olmak lizere bu
platformlara erisimi saglayacak ekipmanlara sahip olmaktir. Ancak bu ekipmanlarin
yuksek fiyatlarda olmasi, erisimi bilyik oranda sekteye ugratacaktir, bu da dijital bir
dislanmaya sebep olacaktir. Bu sorunun oniine gecebilmek icin ekipmanlar, erisilebi-
lir fiyatlar ile sunulmahdir. Yerli sirketler bu konuda kamu tarafindan desteklenebilir-
se, uygun fiyatli ekipman Uretimi de gerceklestirilebilir. Uygulamada karsilasilabilecek
bir diger sorun, vatandaslarin metaverse teknolojisine uyum saglayamamasi, adapte
olamamasi olabilir. Vatandaglarin bu teknolojiye uyum saglayamamasi, metaverse'de-
ki hizmetlere talep olmamasi ve katiimin az olmasi anlamina gelecek ve bu sebeple
de yatirim basarisiziga ugrayabilecektir. Bu sorunun oOnline ge¢mek icin halkin dijital
okur-yazarligini artirmak lizere egitimler, konferans veya seminerler diizenlenebilir;
teknolojik destek icin bir cagri-destek merkezi olusturulabilir. Metaverse kullaniminda
uygulamada yasanabilecek bir diger sorunun hukuki ve etik sorunlar olabilecegi dusu-
nllmektedir. Sosyal medya ile birlikte durdurulamaz sekilde artan kisisel veri paylasimi
ile birlikte blylk bir veri havuzu olusmustur (deepweb). Bu veri havuzundaki kisisel
bilgilerin glivenceye alinmasi, 3. Kkisiler ile paylasiimamasi gerekmektedir. Bilgilerin
paylasilmasi sug teskil edecektir. Ayrica veri havuzunun karanlk tarafi olan yanlis ve
yalan haber yayma, dolandiricilik da (darkweb) metaverse evreninde biyik sorunlara
yol acabilecektir. Bu sorunlar heniiz yasanmadan gerekli diizenlemeler yapiimalidir.

SONUC

Metaverse yeni bir kavram olmasa da, Facebook'un kurucusu Zuckerberg tarafindan
tekrar ortaya atilmasi ile birlikte giindemde yerini almistir. Zuckerberg'in sirket grubu-
nun ismini Meta Platforms olarak degistirmesi ve Horizon adindaki sanal evreni olustur-
masi ile birlikte Microsoft gibi diger teknoloji devleri de metaverse kavramini giindem-
lerine almistir. Kisaca 3 boyutlu internet olarak da anilan metaverse, bireylerin dijital
avatarlar tasarlayarak online platformlarda etkilesime girdigi, oyun oynadigi, sohbet et-
tigi, is toplantilan yaptidi, arsa ve milk satin aldigi yeni bir evren olarak tanimlanabilir.
Metaverse tek bir platform olmayip birden cok platformun bitiinini ifade etmektedir.
Metaverse teknolojisinin ilk orneklerini Second Life, Minecraft, Roblox, Fortnite gibi 3
boyutlu oyunlarin olusturdugu soylenebilmektedir. Bu oyunlarin biyik bir kismi klavye,
mouse gibi temel bilgisayar ekipmanlari ile oynanabilen 3 boyutlu olarak tasarlanmis
oyunlarken; metaverse bunun bir adim daha o&tesidir. Metaverse sanal gerceklik goz-
[Ukleri, hologram teknolojileri, similatorler, yiiksek hizli bilgisayarlar gerektiren bir
teknolojidir. Bu teknolojinin altyapisini ise yapay zeka, nesnelerin interneti, blokzincir,
bulut bilisim gibi teknolojiler olusturmaktadir. Metaverse’lin kusursuz isleyebilmesi bu
teknolojilere, giyilebilir teknolojik ekipmanlara ve hizl bir internet altyapisina baglidir.
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Metaverse kavrami 2021 yili ekim ayinda tekrar telaffuz edildiginde, bu teknolojiyi pro-
jeleleri arasina alanlar sadece teknoloji devleri olmamistir. Bunlarla birlikte devletler
de bu alanda atihmlar yapmis, gelecegin dijital ve teknolojik Ustuinliginu kurabilmek
icin projeler gelistirmeye baslamistir. Amerika'da bu alanda calisan pek cok ozel sir-
ket kurulmustur. Barbados, metaversede sanal bir buyikelcilik acmistir (Wyss, 2021).
Gin simdiden metaverse teknik altyapisi icin telekominikasyon sirketleri ile bir ittifak
kurmus, Gliney Kore hem ulusal hem de yerel diizeyde metaverse yatirimlari yapmaya
baslamistir. Turkiye o6zellikle yerel yonetimler dizeyinde metaverse kullanim deneme-
leri yapmaya baslamistir. Calismada Giliney Kore ve Tirkiye'nin metaverse denemeleri
incelenmis, yerel yodnetimlerin kullanim denemelerinden 6rnekler verilmistir. Seul be-
lediyesi ve Turkiye'deki belediyelerin metaverse’i hangi amaclarla kullandigi ve kul-
lanmayr planladigi Gzerinde durulmustur. Bu denemelerin yapilabilmesi devlet veya
Ozel sektor tekelinde gerceklesmemis; pek cok aktdr bu sirece dahil olmustur. Diger
Ulkelere karsi kiresel bir teknolojik rekabet Ustiinligu kurabilmek adina ilk aktorlerin
devletler oldugu soylenebilir. Ancak her bir Glkenin kamu kaynaklari veya kamu imkan-
lari metaverse platformlarini aktif bir sekilde kullanmak icin yeterli degildir. Bu sebeple
kamu sektoriiniin en biylk destekcisi ve is ortagi yine 6zel sektdr olmustur. Oncelikle
telekomiinikasyon sirketleri, yazihm altyapisi gelistirici sirketler, icerik Uretici sirketler,
donanim dretici sirketler bu sirecin ortaklari haline gelmistir. Giiney Kore'de devlet
ozel sirketleri desteklemeye baslamis, sirketlerle ittifaklar kurmus ve yerli yazilimlarin
gelistirilmesi icin bir tesvik fonu olusturmustur. Metaverse sirecinin bir diger aktori
ise bu evreni cesitli amaclarla kullanacak olan vatandaslardir. Vatandaslarin gerekli
ekipmanlara ve internet altyapisina erisimi ve bu teknolojiye adaptasyonu onem tagi-
maktadir. Metaverse'iin sorunsuz isleyebilmesi icin siirece ortak olmasi gereken aktor-
ler ise uluslararasi ve ulusisti kuruluslardir. Verilerin her gecen gin daha fazla arttig,
bununla birlikte teyitsiz haberlerin ve dolandiriciligin da tirmandigi bu dénemde sanal
platformlarda sug¢ isleme, yalan haber, zorbalik gibi sorunlar yasanacaktir. Sorunlara
karsi onlemler alabilmek, suclari cezalandirabilmek, hukuki normlari belirleyebilmek
ve etik cerceveyi koruyabilmek adina bu alanin diizenlenmesi gerekmektedir. Bu go-
rev mikro duizeyde devletlere diisse de, makro diizeyde cati diizenlemeleri uluslararasi
kuruluglarin  olusturmasi gerekmektedir. Metaverse'lin otoriter ydnetimler tarafindan
distopik bir evrene doniismemesi icin de ulusiistii dizenmeler 6nem tasiyacaktir.

Metaverse’i en yogun kullanan aktorler bugiin yerel yonetimler olmustur. Giliney Ko-
rede Seul belediye hizmetlerini metaverse’e tasima projesini 2022'de baslatarak,
2026'da sirecin tamamlanacagini duyurmustur. Seul bu proje ile en temelde dijital bir
belediye kurmayi ve belediye hizmetlerini metaverse’e tasimayr hedeflemistir. Tirki-
ye'deki denemelerde ise belediye yonetimine vatandas katilimini artirma, belediye hiz-
metlerini metaverse'e tasima, vatandas memnuniyetini saglama, sehirlerin tarihi ve
turistik zenginliklerini tanitma gibi amaglar 6n plana ¢ikmisti. Hem Glney Kore hem
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de Turkiye'deki metaverse denemeleri heyecan verici ve gelecege yatinm olarak deger-
lendirilse de bu projelerin hayata gecebilmesi icin hizli internet, donanima erisim gibi
gereksinimler giderilmelidir. Vatandaslarn adapte edebilmek icin egitimler verilmelidir.
Cagri-destek hatlari kurulup vatandasa teknolojik destek verilmelidir. Etik ve hukuki
dizenlemeler ile Kkisilerin verileri guvenceye alinmaldir. Aksi takdirde metaverse ya-
tinmlarl basarisiz birer yatirrma donlsecek; metaverse kelimesi tekrar tarihe karisa-
caktir.
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